Duchamping in Game Making : An Analysis of Pippin Barr\u27s Parodic Computer Games by Wilson, Devin A
Western University
Scholarship@Western
Modern Languages and Literatures Annual
Graduate Conference
Good Laugh Bad Laugh Ugly Laugh My Laugh
(March 1-3, 2013)
Mar 2nd, 2:20 PM - 2:40 PM
"Duchamping in Game Making": An Analysis of
Pippin Barr's Parodic Computer Games
Devin A. Wilson
University at Buffalo, devin@devinwilson.net
Follow this and additional works at: https://ir.lib.uwo.ca/mllgradconference
Part of the Game Design Commons, Interactive Arts Commons, and the Other Film and Media
Studies Commons
This Event is brought to you for free and open access by Scholarship@Western. It has been accepted for inclusion in Modern Languages and Literatures
Annual Graduate Conference by an authorized administrator of Scholarship@Western. For more information, please contact tadam@uwo.ca,
wlswadmin@uwo.ca.
Wilson, Devin A., ""Duchamping in Game Making": An Analysis of Pippin Barr's Parodic Computer Games" (2013). Modern





































































































































































Game  and Let’s Play: Ancient Greek Punishment .19 20
Epic Sax Game allows the player to embody the supposed history of a popular internet
meme, which goes by the name of “Epic Sax Guy”. “Epic Sax Guy” is derived from the
http://opinionator.blogs.nytimes.com/2010/05/23/sitting­with­marina/
17 Wilson, Page 64.
18 Wilson and Sicart.
19 Pippin Barr, Epic Sax Game, http://www.pippinbarr.com/games/epicsaxgame/EpicSaxGame.html
20 Pippin Barr, Let’s Play: Ancient Greek Punishment,
http://www.pippinbarr.com/games/letsplayancientgreekpunishment/LetsPlayAncientGreekPunishment.html
enthusiastic live performance of a saxophone riff in a song that was Moldova’s entry for the 2010
Eurovision song contest. The recording of this performance became very popular on YouTube,
and eventually a video was uploaded that was just this riff repeated over and over for ten hours21
(the maximum allowed length of a YouTube video at that time).
In Barr’s game, you start by learning the riff in your apartment, playing the virtual
saxophone using your keyboard. Then, you record your part in the studio, jam with the band, and
perform the whole song on Eurovision. These performances are scored, and it is a fairly
traditional rhythm game for these sections, but with the inevitable comedic flavor of being based
on an internet meme.
However, the final stage of the game is undoubtedly the most interesting part. In this
challenge, you’re asked to perform the saxophone riff over and over for ten hours straight, in a
strange, performative perversion of the ten­hour video that was uploaded to YouTube. The action
is framed in a simulated YouTube window, and the player receives feedback in the form of virtual
“Likes”, views, and comments.
This grueling gameplay conceit is obviously subversive, but it is not without precedent.
Penn and Teller’s Smoke and Mirrors  is an unreleased game for the Sega CD game console,22
and it featured a collection of gag mini­games, including the infamous Desert Bus. In Desert
Bus, you are tasked with driving an empty bus from Tucson, Arizona to Las Vegas, Nevada. The
bus cannot exceed 45 miles per hour, and–despite the road being completely straight–the bus
veers to the right, demanding the player’s constant input for the trip, which takes eight hours of
real time and cannot be paused. If the bus goes off the road, it is towed back to its origin, also in
real time. Completing the journey earns the player just a single point for his or her score. This
mini­game has reached such levels of infamy that it is regularly played for charity, and it’s easy
to imagine it being an influence on Epic Sax Game, as well as The Artist is Present, which
similarly requires constant attention from the player over many, monotonous hours.
Pippin Barr’s Let’s Play: Ancient Greek Punishment is an offering of five different
mini­games based on Greek mythology. The mini­games are labelled Sisyphus, Tantalus,
Prometheus, Danaids, and Zeno, and if one is familiar with their analogues, the content of the
mini­games comes as both a huge surprise and no surprise at all. No attempt has been made to
turn these stories into good games; they’re adapted as faithfully and torturously as could be. As
Sisyphus, you must push a boulder up a hill only to watch it roll back down to the bottom. Food
and water evade Tantalus’s reach. Prometheus must endure the eagle attacking his liver, only to
have it repair overnight for another round of pain on the next day. The Danaids mini­game forces
you to fill an ever­emptying pot with water, and Zeno’s paradox challenges the player to reach a
goal by moving halfway there ad infinitum.
To be certain, these mini­games are impossible to win. However, within this unusual
mode of game design exists a fascinating opportunity for tragedy and other rhetorics, as has
been argued by Shuen­Shing Lee . These games are a radical departure from modern23
21 “Epic sax guy 10 hours”, YouTube, http://www.youtube.com/watch?v=kxopViU98Xo
22 Absolute Entertainment, Penn and Teller’s Smoke and Mirrors (1995).
23 Shuen­Shing Lee, “I Lose, Therefore I Think”, Game Studies 3, no. 2 (December 2003),
http://www.gamestudies.org/0302/lee/
single­player computer games, which have become dominated by a tendency to allow only two
outcomes for the player: win, or win later (a trend spoofed in Barr’s All’s Well That Ends Well ).24
This tendency, as documented by Steven Conway , results in an oppressive lack of agency,25
one that has transformed game players into merely game consumers.
But is what we find in Barr’s games an equally oppressive tendency, just from the other
direction? No, because these games presented by Barr (for free, which makes a difference)
offer both parody and dialogue, giving rise to relief and a kind of liberation when compared to the
existing computer game landscape.
While winning Let’s Play: Ancient Greek Punishment is impossible and completing the
final stage of Epic Sax Game is basically intolerable, neither of these games could be called
unfair, exactly. Barr’s intent is quite intelligible via the game’s rules, and this makes all the
difference, according to Douglas Wilson. Wilson argues in reference to a brutally difficult Super
Mario World modification, “A game system that is woefully imbalanced by accident is often
frustrating, but a game that appears intentionally imbalanced can be something more... We
imagine the person behind the game, and thereby take their provocations personally” . As26
players of these games, we can place ourselves in a kind of dialogue with Barr, understanding
that these challenges are given to us with a wink and a nod. The result is not frustration but
elation, perhaps only because we can laughingly say to ourselves, “He doesn’t actually expect
me to do this, right?”
Conclusion:
In “From Parody to Politics”, the concluding section of Gender Trouble, Judith Butler
says, “all signification takes place within the orbit of the compulsion to repeat; ‘agency,’ then, is
to be located within the possibility of a variation on that repetition.”27
While Butler is speaking of essentialist gender binaries and the political struggles
associated with such a concern, we can responsibly appropriate her valorization of parody as a
liberating force in game design as well. Pippin Barr’s games succeed like Duchamp’s Fountain
did by deconstructing the assumptions surrounding the ideal form of a computer game, such as
the notions that games need to be fun or even winnable. Where Butler’s variation on repetition is
a more overtly social practice, Barr’s variations on familiar game mechanics and structures are
similarly radical and afford a much­needed freedom to the game design community.
Barr’s subversions, particularly those focused on modes of participation, make for a
liberating destabilization of the ontology of games, which is necessary for computer games to
have a chance at evolving into something less spectacularly consumeristic. His use of Douglas
Wilson’s strategies of surprise, humor, and especially context make for games that let us laugh
at ourselves, as well as the very category of games. Perhaps Barr’s work is an answer to
24 Pippin Barr, All’s Well That Ends Well,
http://www.pippinbarr.com/games/allswellthatendswell/AllsWellThatEndsWell.html
25 Steven Conway, “We Used to Win, We Used to Lose, We Used to Play: Simulacra, Hypo­Ludicity and
the Lost Art of Losing”, Westminster Papers 9, no. 1 (October 2012): 29–46.
26 Wilson, Page 64.
27 Judith Butler, Gender Trouble  (New York: Routledge, 2006), Page 185.
Alexander Galloway’s call for “countergaming” , a term wishfully coined in his book that predates28
Barr’s now­prolific game design practice.
28 Alexander Galloway, “Countergaming”, Gaming: Essays on Algorithmic Culture (Minneapolis: University of
Minnesota Press, 2006), Pages 107­126.
